
 

 

 

ENTENDA AS 

PROVAS COM O 

SPORTIDENT 

 

 

Extraído do documento “Conselhos para Árbitros de Eventos e 

Juízes Controladores – Como Controlar com o SportIdent” 

O documento original em inglês pode ser encontrado na página da IOF na 

internet: www.orienteering.org/foot-orienteering/event-

advising/documents-for-event-advisers/ 

 

 

Edição 2011 

 

Emitidas pela Federação Internacional de Orientação 

 

 

 
 



2 

Versão de janeiro de 2011 – Traduzida do original em inglês por Luiz Sergio Mendes  

INTRODUÇÃO 

Esta introdução não faz parte do documento original. Ela foi produzida pela FODF. 

Existem dois sistemas de controle eletrônico de eventos de orientação aprovados pela 

Federação Internacional de Orientação (IOF). O EMIT e o SportIdent. A Confederação 

Brasileira de Orientação (CBO) adotou o sistema SportIdent e as Federações estaduais 

estão seguindo a mesma tendência. O Paraná é uma exceção e utiliza o EMIT em suas 

provas locais. 

A introdução destes dois sistemas trouxe um ganho significativo tanto para os organizadores 

quanto para os atletas. O sistema antigo, que utilizava cartões de controle, era (e ainda é, 

pois é utilizado em vários eventos) eficiente, porém demorado e sujeito a erros e 

interpretações subjetivas quando há dúvidas sobre um picote. Neste sistema, todos os 

cartões de cada percurso devem ter uma matriz e a partir dela os cartões dos atletas são 

conferidos, um a um, individualmente. Ocorre que, em alguns eventos, os organizadores não 

conferem ou o fazem de maneira rápida e isso traz muitos problemas para os atletas e muito 

trabalho para a organização, já que, para conferir todos os cartões de uma prova é 

necessária uma equipe com várias pessoas. Uma falha de atenção, e um cartão com erro 

passa despercebido. Ainda há o problema de um atleta “esquecer”de picotar um ponto e 

picotá-lo mais tarde, sem a necessidade de passar novamente pelo ponto picotado 

adiantadamente. Ganha-se tempo, caso o traçador de percurso não esteja atento. Além 

disso tudo, para fornecer os resultados parciais é necessário utilizar um programa específico 

ou digitar os tempos em uma planilha. Tudo muito demorado. Ocorriam eventos no Brasil em 

que os resultados saíam somente à noite! Claro, isso gerava desconfiança e muitas 

reclamações. 

Com os sistemas eletrônicos isso tudo mudou. Não há como burlar o sistema, pois ele acusa 

imediatamente qualquer falha cometida pelo atleta ou pelo organizador (como um ponto de 

controle colocado equivocadamente ou picotado erradamente). O trabalho dos 

organizadores também ganhou em eficiência, pois apenas uma pessoa pode coordenar toda 

a apuração com auxílio de uma impressora. Os resultados parciais saem rapidamente e o 

final pode sair assim que chegar o último atleta. 

Porém, ainda assim ocorrem problemas. Se, com os cartões de controle era necessário 

estar atento e verificar se o picotador perfurara o cartão corretamente, com o sistemas 

eletrônicos é necessário assegurar-se que o sistema registrou a sua passagem pelo ponto 

de controle de maneira eficaz. Esta continua sendo uma responsabilidade do atleta. Caso o 

atleta falhe em fazê-lo, não há solução; ele será desclassificado. 

Leia com atenção as informações que se seguem: você ainda vai precisar delas! É apenas 

uma questão de tempo! 

Este documento pretende orientar os atletas de orientação com informações suficientes para 

ser capaz de entender como funciona o sistema SportIdent 

Informações técnicas sobre o SportIdent podem ser encontradas em : 

HTTP://www.sportident.com  

http://www.sportident.com/
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1- Como são os cartões dos competidores: 

SI-Card  5 – É o “clássico” e o mais vendido deles. Podem receber até 30 picotes com o 

número código e o tempo, seis a mais com o código somente (mas a ordem de visita é 

conhecida), além da partida, da chegada e da verificação dos tempos. O tempo de picote é 

de 0,33 segundos. Os números destes SI-Cards vai de 1 até 499.999. 

SI-Card 6 – Podem receber 64 picotes com o código e o tempo, mais partida, chegada, 

limpeza e verificação dos tempos. O tempo de picote é de 0,13 segundos. Os números vão 

de 500.000 até 999.999. 

SI-Card 6* - (estes são raros) Podem receber 192 picotes com o código e o tempo, mais 

partida, chegada e limpeza. O tempo de picote é de 0,13 segundos. Os números vão de 

16.711.680 até 16.777.215. Podem ser usados somente com as Bases-SI- BSF-7/8. 

SI-Card 8 – Podem receber 30 picotes com o código e o número, mais o tempo, partida, 

chegada e limpeza de tempos. O tempo de picote é de 0,115 segundos. Os números vão de 

2.000.000 até 2.999.999. Podem ser usados somente com as Bases-SI- BSF-7/8. 

SI-Card 9 – Podem receber 50 picotes com o código e o tempo, mais partida, chegada e 

limpeza de tempos. O tempo de picote é de 0,115 segundos. Os números vão de 1.000.000 

até 1.999.999. Podem ser usados somente com as Bases-SI- BSF-7/8. 

Todos os SI-cards acima são “passivos”; eles não possuem bateria e sua vida útil, portanto, 

é quase ilimitada. 

No Brasil a quase totalidade dos SI-Cards são dos tipo “8” ou “9”. 

2- Unidades de Controle – Bases 

Todas as “SI units” podem ser configuradas como “Clear” (limpar), Start (partida), Control 

(Controle – no prisma) ou Finish (chegada). O tempo de “permanência ativa” pode ser 

configurado (o padrão é de 2 horas). Esta configuração é realizada conectando-se a unidade 

a um computador ou através da “master station” (estação mestra). 

As unidades geralmente estão no modo “stand-by” (espera). Entretanto, quando uma 

unidade é “picotada” (e este primeiro picote demora um pouco – cerca de um segundo), ela 

passa para o modo ativo. Após isso a unidade opera normalmente até que o tempo limite de 

“permanência ativa” seja alcançado. Porém, qualquer outro picote reinicia a base e o tempo 

começa a contar novamente, assim a unidade somente volta ao modo “stand-by” 2 horas (ou 

qualquer que seja o tempo determinado) após a última pessoa ter picotado.  

É muito importante que em eventos competitivos os “competidores de verdade” não 

encontrem as bases no modo stand-by. O árbitro, o traçador ou os testadores de percurso 

têm que ter certeza de que todas as bases estão ativas quando o primeiro competidor 

picotar. (O tempo padrão de 2 horas normalmente é insuficiente e deve ser ajustado; 6 horas 

geralmente será mais adequado. Observe que, este ajuste somente precisa ser feito uma 

vez; não é necessário repeti-lo a cada evento). 
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Em todo caso, todos os locais de controle devem ser visitados no dia da competição para 

assegurar-se de que estão em posição e intactos, e todas as bases precisam ser acionadas 

para verificar se estão funcionando. Para eventos internacionais, sempre é aconselhável 

usar testadores de percurso como forma de verificação final. 

Existem dois tipos de unidades base de controle sendo fabricadas: a BSF-8 e a BSF-7: 

BSF-8 – Esta é a mais nova e tem tamanho de 101x51x19mm e pesa 62g. A bateria de lítio 

dura normalmente de 3 a 5 anos. A memória de back-up mantém 21.802 picotes e quando 

cheia o dado mais antigo é apagado para o registro de um novo.  

BSF-7 – É a “clássica”, de tamanho maior 115x62x32mm e pesa 148g. Ela é funcionalmente 

igual à BSF-8, com exceção da bateria de lítio que tem o dobro da capacidade, tipicamente 

de 4 a 7 anos. 

BSF-6 e anteriores – estas versões têm a vida da bateria muito mais curta, mas a bateria 

de três células pode ser trocada pelo usuário. Elas não possuem a tela no fundo da base e 

somente são compatíveis com o SICard 5 e o SICard 6. 

3- Os processos de picote 

São os seguintes os estágios  de picote: 

1- O competidor insere o cartão no orifício da unidade; 

2- A unidade lê o cartão do atleta (isso é bem rápido); 

3- A unidade registra o código de controle e o tempo no cartão do competidor (este é o 

processo mais “longo”); 

4- A unidade lê o cartão do atleta para verificar se ele foi gravado corretamente; 

5- A unidade emite um bip, pisca e depois registra o número do cartão e o tempo em sua 

memória. 

6- O competidor retira o cartão. 

4. Por que eu tenho que limpar e checar o meu SI Card ao 

partir? 

 Porque o seu cartão pode estar cheio, ou quase cheio, e isso vai influenciar o seu resultado. 

As bases não emitem o bip quando são picotadas com um SI-Card cheio. Assim,  você deve 

limpá-lo, isto é, retirar as informações registradas da última vez que o SICard foi utilizado. O 

erro “clássico” para de um atleta é declarar que algumas bases não estão funcionando, 

quando na verdade era somente o seu SI-Card que estava cheio. O “checar” é realizado 

para verificar se o SICard está funcionando normalmente. 

Na verdade, um SI-Card cheio aciona uma BSF-7/8 mudando-a do modo stand-by para o 

modo ativo, mas não há emissão de bip e não há gravação de tempo no SI-Card. 
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4- A partida 

Um fiscal deve observar as bases “limpar”e “checar” e verificar todos os competidores 

individualmente. Um atleta que deixe de limpar o seu SI-Card  provavelmente não saberá o 

que fazer com a base de checagem. A base de checagem somente vai bipar se puder ler o 

SI-Card e este estiver limpo. Observe que a unidade de partida também não emite o bip a 

menos que o SI-Card esteja limpo. 

Os fiscais de partida devem estar cientes da importância de checar todos os competidores e 

levar as bases de verificação rapidamente de volta ao processamento de resultados após o 

último atleta haver partido. 

Se uma partida com picote é usada, deve-se tomar muito cuidado para assegurar-se de que 

todos os competidores picotaram a base de partida; novatos podem não perceber que têm 

que fazer isso. A partida com “picote” é aquela em que você insere o cartão em uma base 

antes de partir. As provas do CAMBOR normalmente são assim. 

5- Partidas atrasadas 

Se os competidores devem partir com horário marcado, então uma política clara deve ser 

estabelecida para aqueles que partem atrasados. Neste tipo de partida você não necessita 

“picotar” antes de partir. O programa vai utilizar o seu horário de partida como base para os 

cálculos. 

A Regra 22.9 da IOF declara: “Os competidores que estejam atrasados para seu horário de 

partida por sua própria culpa podem ser autorizados a partir.  A organização determinará o 

momento em que eles podem fazê-lo, considerando sua possível influência sobre os outros 

competidores.  Eles terão seus tempos cronometrados como se  tivessem partido em seu 

horário de partida original.”  

 

Se um competidor estiver apenas alguns minutos atrasado na pré-partida, ele pode ser 

levado diretamente para a linha de partida e partir no seu horário normal. (Na correria, o 

fiscal não pode esquecer-se de usar a base de checagem.) 

 

Se um competidor perdeu definitivamente o seu horário de partida, ele deve ser separado 

para partir tão logo seja possível, mas considerando-se a possível influência sobre outros 

competidores. Isso pode significar fazê-lo partir num intervalo em que não há partida. Um 

competidor atrasado em volta da partida é um dreno de recursos organizacionais (e ele 

mesmo está esfriando). 

 

Normalmente, se o atraso é de sua própria culpa, a sua hora de partida é a original. Se o 

atraso se deve à organização (por ex: o transporte oferecido se atrasa), então o competidor 

deverá ter o seu horário de partida ajustado. O fiscal responsável pelos atletas atrasados 

não deve tentar arbitrar a questão. Se estiver claro que a culpa é da organização, o 

competidor deverá receber um novo horário de partida. Por outro lado, o real horário de 

partida do atleta não deve ser descartado, e ele deve ser deixado livre se quiser reclamar 

com o organizador se sentir que o seu horário verdadeiro deveria ser usado.  
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6- A chegada 

 
Se uma chegada com picote for usada, deve-se ter particular cuidado em assegurar-se de 

que as bases de chegada estão sincronizadas. O banner de chegada deve se posicionado 

alinhado com as bases de chegada e um prisma tem que estar colocado em cada um dos 

suportes a fim de tornar as bases visíveis para um corredor mais rápido. Às vezes não há 

um prisma junto dessas bases, mesmo elas sendo necessárias.  

 

No caso de um revezamento de grande vulto, as bases de chegada devem ser posicionadas 

logo após a linha de chegada, e os resultados de atletas que chegam bem próximos (no 

mínimo aqueles que vão  para o pódio) devem ser determinados através dos fiscais. Isso 

pode significar um pouco de trabalho com os tempos de chegada para ter a ordem certa. 

 

7- Resultados 

 
Existe uma série de softwares de resultados. A equipe de apuração deve estar bem 

familiarizada com o software que está sendo usado e saber como administrar todos os 

problemas que podem surgir durante a competição. Em provas de grande vulto, geralmente 

é melhor mover rapidamente todos os problemas para descarregar o SI-Card em uma mesa 

especialmente preparada para resolvê-los. Claro, se deve colocar aí um “expert” e isso vai 

permitir que o local para os atletas “normais” prossiga com seu trabalho.  

 

O QUE SE SEGUE É MUITO IMPORTANTE! 

 

Se um competidor tem um picote faltando, a primeira coisa a verificar é se existe um 

picote extra em seu “slip” de resultados com o tempo apropriado com um asterisco. Isso 

indica que ele foi a um ponto de controle errado. (ou se isso acontecer com um dos 

primeiros a chegar, pode significar que o percurso tenha sido inserido erroneamente no 

computador e necessita de correção, ou que a base tem um número código errado 

programado nela e neste caso uma substituição na função da base pode ser usada).  

 

Se não existir um picote no cartão do competidor para o controle correto, e há 

evidências de que a base está funcionando corretamente (por ex: a maioria dos outros 

atletas picotou corretamente), então o atleta deve ser desclassificado. 

 

Observe que outras evidências apresentadas de que o competidor esteve no controle não 

são aceitáveis, porque ele deve fazer duas coisas: visitar o controle e picotar 

corretamente. No caso do SportIdent, picotar corretamente significa inserir o SI-Card no 

orifício e receber o retorno (bip e sinal luminoso). Se a memória de back-up da base é lida 

na sequência, ela pode demonstrar que o competidor esteve no local. Mas, normalmente 

nestes casos, isso somente confirma que o competidor picotou rápido demais. Se o 

processo de picote não foi completo, a memória de back-up vai conter o número do SI-Card 

mais um código de erro para indicar que o processo de picote não se completou. O atleta 

não deve ser classificado com base nessa evidência.  
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A Regra 20.5 declara: Um competidor com um picote faltando ou não identificável não deve 

ser classificado,  a menos que possa ser estabelecido, com certeza, que a falta ou a não 

identificação do picote  não foi ocasionada por culpa do competidor.  Nesta 

circunstância excepcional, outras evidências podem ser usadas para provar que o 

competidor visitou o controle, tais como o registro do fiscal de ponto, câmeras ou a leitura da 

base de controle. Em quaisquer outras circunstâncias, tais evidências não são aceitáveis e o 

competidor deve ser desclassificado.  

 

 No caso de uso do SPORTIdent, esta regra significa que: 

  

 •  Se uma unidade (base) não está funcionando, ou parece não estar funcionando, o 

competidor deve usar  o apoio de backup (picotador) fornecido e será desclassificado se a 

passagem não for registrada.  

 

 •  Se o competidor passar muito rápido e não receber os sinais de feedback, o cartão (SI 

card) não irá registrar a marcação e o competidor deve ser desclassificado (embora a 

unidade de controle possa ter gravado o número do cartão (SI Card) do competidor)  

 

Se há um problema com a base (colocada em lugar errado ou roubada) a uma extensão que 

nenhum resultado aceitável possa ser produzido para a competição, então este percurso 

deve ser declarado anulado. É tentador tentar “corrigir” o problema removendo os tempos de 

cada lado do controle em questão, mas isso significa que os competidores não estão sendo 

medidos pelo que foi planejado para o percurso e introduz distorções tais como; benefício 

injusto para atletas que perderam tempo no ponto de controle subsequente.  

 

A Regra 24.15 diz: Os resultados devem ser baseadas nos tempos dos competidores para o 

percurso todo.  Não devem ser feitas alterações  nestes tempos com base nos tempos 

parciais. 

 

CONCLUSÃO 

O objetivo deste documento é esclarecer aos atletas a importância de conhecer o 

funcionamento do Sistema SportIdent. Ele é novo entre nós e podemos cometer pequenos 

erros que podem nos custar a desclassificação em um evento, caso estejamos distraídos ou 

não tenhamos conhecimento de como funciona o sistema como um todo.  

Se você ainda tem dúvidas sobre algum ponto aqui discutido, envie uma mensagem à FODF 

através do link “Contato” marcado na página da FODF na internet. Teremos prazer em 

ajudá-lo. 

A diretoria. 

ñOrientação: o desporto da família, da natureza e do estudanteò 
 


